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Este estudio tuvo la finalidad de determinar la relación que existe entre los 
entornos virtuales y el desarrollo de competencias digitales conceptuales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 
2021. La metodóloga fue enfocada en la cuantitativa, de tipo básico, diseño no 
experimental. La población y muestra estuvo constituido por 90 estudiantes de 
la maestría en Educación de una Universidad Privada de Lima, 2021. La técnica 
usada fue la encuesta los instrumentos un cuestionario para evaluar el manejo 
de entornos virtuales y cuestionario para evaluar el desarrollo de competencias 
digitales. Los resultados señalan que el contraste de hipótesis general se obtuvo 
una correlación de Spearman de 0,646 y un p valor <0,000, concluyéndose que 
existe relación significativa entre los entornos virtuales y el desarrollo de 
competencias digitales en estudiantes de la maestría en Educación de una 
Universidad privada de Lima,  año 2021. 




The purpose of this study was to determine the relationship between virtual 
environments and the development of conceptual digital skills in students of the 
master's degree in Education at a private University of Lima, 2021. The 
methodologist was focused on the quantitative, of the type basic, non-
experimental design. The population and sample consisted of 90 students of the 
Master's degree in Education from a Private University of Lima, 2021. The 
technique used was the survey of the instruments, a questionnaire to evaluate 
the management of virtual environments and a questionnaire to evaluate the 
development of digital skills. The results indicate that the general hypothesis test 
was obtained with a Spearman correlation of 0.646 and a p value <0.000, 
concluding that there is a significant relationship between virtual environments 
and the development of digital skills in students of the master's degree in 
Education at a private university. of Lima, year 2021. 




En la actualidad, el hecho que el mundo esté atravesando por una pandemia del 
siglo XXI, ha ocasionado cambios en todos los niveles, incluso en los hábitos 
rutinarios en las personas.  En este sentido, la universidad no ha sido ajena a 
esta realidad cambiante, modificando la forma tradicional de enseñanza 
presencial a la virtual. Así mismo, los docentes se han visto obligados a 
adaptarse a los cambios y capacitarse en los entornos virtuales para sus 
sesiones de enseñanza -aprendizaje, lo cual les permite desarrollar de manera 
adecuada sus labores, consiguiendo el logro de competencias necesario a nivel 
de la carrera.  
En el contexto internacional se observa que muchos docentes usan estos 
recursos valiosos, en tal sentido Aguilar et al. (2020), menciona que la estrategia 
didáctica del entorno docente virtual en relación a la enseñanza-aprendizaje de 
la educación superior no genera conocimiento por sí sola, y la plataforma virtual 
en sí misma no creará un espacio de aprendizaje atractivo, lo que demuestra 
que existe una necesidad urgente de docentes capaces para mediar en las 
actividades pedagógicas. 
Por tanto, la formación universitaria mediante el uso de un entorno virtual 
requiere de un método de enseñanza innovador, en el que la función del docente 
universitario es coordinar y diseñar actividades, retroalimentar y supervisar el 
trabajo de los estudiantes. Al mismo tiempo, en este concepto, el papel de la 
tecnología es promover la ejecución de las tareas docentes. En esta línea Oseda, 
et al. (2020) ejercieron un estudio en cuanto al proceso para la adquisición de 
habilidades y talento moderno en el sistema universitario mundial; siendo de 74% 
las habilidades y 25% razonar crítico; se pone la combinación de estrategias 
basadas en problemas, aprendizaje colaborativo y tecnologías de la información 
y la comunicación. 
Asimismo, Martínez-Palmera et al. (2018), encontraron que las 
habilidades matemáticas de los estudiantes del grupo experimental fueron un 
25,9% superior a las del grupo de control, y el 55% de los estudiantes las 
consideró como herramientas efectivas para fortalecer sus conocimientos de 
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cálculo. Los investigadores aplicaron OVA siendo este el desarrollo de 
enseñanza-aprendizaje bajo la guía de los maestros, puede estimular la 
motivación de aprendizaje de los estudiantes, mejorar la capacidad de 
interpretación matemática, el modelado de situaciones matemáticas y la 
ejecución de programas para resolver diferentes problemas diferenciales. 
En el contexto nacional esta realidad no está aislada de lo que está 
sucintando a nivel mundial con esta pandemia y que ha exigido a todos a cambiar 
los estilos cotidianos, entonces tenemos a Vega (2018); manifestó en sus 
resultados sobre el desarrollo e importancia de habilidades en el proceso de 
aprendizaje. Además, se evidencia la presencia de correlación notable, natural y 
alta en el entorno de aprendizaje virtual y las habilidades metacognitivas. 
A la vez como resultado de los entornos virtuales se encuentra la salud 
mental de los estudiantes, donde es vulnerable por las razones de sobrecarga 
académica, aumento de horas pedagógicas, manejo o no de las herramientas 
tecnológicas, presencia y carencia de la logística; siendo determinante en el 
sentimiento físico y emocional del estudiante. Para los investigadores Lovón y 
Cisneros (2020) en su aporte a la ciencia manifiesta que la principal 
consecuencia del primer grupo es la presión que genera la excesiva carga 
académica, y la principal consecuencia del segundo grupo es la frustración, 
presión y la deserción universitaria. 
En el contexto regional la realidad es preocupante debido a que todos los 
docentes y estudiantes tenían que poner en práctica los conocimientos que 
tienen en cuanto a los entornos virtuales y el logro de competencias. Es decir 
que existen estudiantes que desconocen estos entornos virtuales, otros no 
tienen los recursos necesarios para comprenderlos y aplicarlos por ende no se 
desarrolla las destrezas, su actitud es de rechazo y no logran captar 
conocimientos de los cursos asignados. 
Esta situación de seguir, tendremos estudiantes que no logren plasmar o 
poner en práctica los conocimientos y habilidades que deben cumplir según el 
perfil de cada profesional, por lo tanto, tendremos profesionales mediocres sin 
vocación. Es por ello que se está realizando este estudio lo que al concluir se va 
plantear sugerencias dirigido a los docentes, para la implementación y desarrollo 
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de estas habilidades en los estudiantes.      
 De esta manera se presenta el problema general: ¿Existe relación entre 
los entornos virtuales y desarrollo de competencias digitales en estudiantes de 
la maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 2021?. Así mismo 
se planteó los problemas específicos, siendo: ¿Existe  relación entre los entornos 
virtuales y desarrollo de competencias digitales conceptuales en estudiantes de 
la maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 2021?, ¿Existe 
relación entre los entornos virtuales y desarrollo de competencias digitales 
procedimentales en estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad 
privada de Lima, 2021?, ¿Existe relación entre los entornos virtuales y desarrollo 
de competencias digitales actitudinales en estudiantes de la maestría en 
Educación de una Universidad privada de Lima, 2021? 
La investigación muestra una adecuada importancia para su desarrollo, 
dado el uso de recursos tecnológicos permite potenciar el desarrollo de los 
aprendizajes, siendo un aliado importante para el campo educativo, por lo que 
los docentes y estudiantes de todos los niveles están en la obligación de 
desarrollar este tipo de competencias necesario en los futuros profesionales.  En 
este sentido, la investigación presenta justificación teórica, dado que los 
resultados de la investigación van a permitir ampliar el conocimiento que se 
posee sobre las variables de estudio, permitiendo con ello tener un conocimiento 
mas amplio del desarrollo de los entornos virtuales y las competencias digitales 
en los estudiantes de la universidad analizada. Así mismo, el estudio presenta 
justificación práctica, dado que los resultados obtenidos servirán para una 
correcta toma de decisiones para establecer mejoras en el logro de objetivos de 
los involucrados. También es estudio presenta justificación metodológica, ya que 
la información del esquema metodológico seguido servirá a nuevos 
investigadores a desarrollar su trabajo de investigación y lograr los resultados 
buscados, construyendo mejores instrumentos validados, capaces de brindar 
análisis, evaluación y referencia a las variables del proceso de estudio. 
Se planteó el objetivo General: Determinar si existe la relación entre los 
entornos virtuales y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de la 
maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 2021. A la vez se 
plantearon los objetivos específicos: Determinar si existe la relación entre los 
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entornos virtuales y desarrollo de competencias digitales conceptuales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 
2021. Determinar si existe la relación entre los entornos virtuales y desarrollo de 
competencias digitales procedimentales en estudiantes de la maestría en 
Educación de una Universidad privada de Lima, 2021. Determinar si existe la 
relación entre los entornos virtuales y desarrollo de competencias digitales 
actitudinales en estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad 
privada de Lima, 2021. 
De tal manera se planteó la hipótesis general: Existe relación significativa 
entre los entornos virtuales y el desarrollo de competencias digitales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 
2021. Se presentan las hipótesis específicas: Existe relación significativa entre 
los entornos virtuales y el desarrollo de competencias digitales conceptuales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 
2021. Existe relación significativa entre los entornos virtuales y el desarrollo de 
competencias digitales procedimentales en estudiantes de la maestría en 
Educación de una Universidad privada de Lima, 2021. Existe relación entre los 
entornos virtuales y el desarrollo de competencias digitales actitudinales en 













La Pandemia del siglo XXI, SARS- CoV -2, vino para quedarse por un buen 
tiempo entre nosotros, cambiar los estilo y hábitos de vida radicalmente, en el 
trabajo, estudio y vida cotidiana; en tal sentido en el ámbito de la enseñanza-
aprendizaje las TIC han avanzado de tal manera que es un recurso que facilita 
el adiestramiento y el logro de las competencias; en este apartado se menciona 
los trabajos previos en contextos internacionales, nacionales y locales. 
Se inicia en el contexto internacional con los autores Rodríguez y 
Barragán (2017), el propósito de estudio fue mejorar la motivación en los 
estudiantes, ya que contribuirá a ganar autonomía en su propio proceso y 
desarrollo de aprendizaje.  Es una investigación de enfoque mixto, con un 
alcance descriptivo – explicativo; siendo su muestra 22 estudiantes. Para el 
acopio se manejó la observación como técnica. Concluye que la importancia de 
una estricta gestión docente en el diseño de los cursos virtuales, es necesario 
crear cursos para promover e incentivar el aprendizaje.  
Así mismo el autor Morado (2018), en su estudio resalta el objetivo de la 
relevancia de cómo implementar la tecnología de una manera que responda a 
las nuevas epistemologías. La pesquisa es de acción participativa con un 
paradigma interpretativo, siendo de rango básica con un método descriptivo; su 
muestra fue 7 docentes de la universidad. Para la recolección de datos se 
empleó el instrumento de cuestionarios y entrevistas. Se Concluye con la 
evidencia de que es posible explicar sobre la tecnología y los paradigmas 
arquitectónicos emergentes en el ambiente virtual. Las posibilidades de estas 
herramientas están disponibles y son significativas.  
A la vez los autores Cocunubo et al. (2018); esta investigación presenta 
un método descriptivo, siendo su diseño no experimental; así mismo su muestra 
es de 70 unidades seleccionadas. Para la recolección de datos se utilizó 
instrumentos como los artículos y revistas. En conclusión, los hallazgos arrojaron 
que la evaluación sistemática de EVEA es fundamental para considerar los cinco 
aspectos de la enseñanza (contenido, herramientas, modelo, evaluación, interfaz 
de usuario); no tiene nada que ver con ninguna característica de la norma ISO 
25000. Esta investigación analizó documentos en los últimos años, ya que existe 
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interés en implementar entornos de aprendizaje llamados EVEA, pero dada la 
heterogeneidad de estos entornos, es necesario evaluarlos y determinar si 
cumplen con los objetivos docentes. 
Para el investigador Araújo (2020), en su investigación sobre el modelo 
MCompDigEAD está composición es de siete áreas: Introducción a la tecnología 
digital, comunicación digital, gestión de la información en red, salud y seguridad 
digital, ciudadanía y existencia digital, creación y desarrollo de contenido digital 
y horizontalidad; también se dividen en tres capacidades generales: 
alfabetización digital funcional, alfabetización digital clave y fluidez digital, de 
Conocimientos, habilidades y actitudes (KSA) y tres niveles de competencia 
(Principiante, Intermedio y Avanzado) para explicar habilidades específicas en 
detalle, con ejemplos útiles. Asimismo, es un modelo diseñado para ayudar y 
orientar al proceso de aprendizaje educativo, sirviendo de referencia para 
diferentes instituciones en un entorno de educación a distancia. 
Para los autores Bello y Morales (2019), en su estudio investigativo sobre 
las poblaciones y su competencia da como resultado las correlaciones entre 
poblaciones, que existen similitudes en las tendencias mas no en las 
competencias. Los resultados se consideran consistentes porque todos dicen 
exactamente lo mismo. En conclusión, se propone un perfil de competencias 
clave que requiere el estudiante de pedagogía para la gestión de las TIC, lo que 
podría ser considerado, en futuros diseños de currículos y programas de 
formación docente. 
Por su parte los autores Ramírez et al. (2020), manifiestan que el 
propósito es identificar la investigación relevante para el objeto en cuestión. 
También se estudian las estrategias docentes relacionadas con las habilidades 
investigadoras de los estudiantes analizados. Describe la capacidad de diseñar 
y aplicar aulas virtuales para los estudiantes para que puedan obtener 
sugerencias. Para verificar estos estudios, se evalúa a los estudiantes para 
determinar el nivel de desarrollo alcanzado en las habilidades, y se mide su 
conocimiento a través de cuestionarios, lo que muestra un avance global en la 
investigación de habilidades aplicadas de 13.5%, lo que demuestra el uso de 
enseñar en un entorno virtual. 
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 Tenemos al autor Abril (2017) manifiesta en su pesquisa del entorno 
virtual y proceso de aprendizaje en disciplinas informáticas, que el departamento 
de educación de Rioford acepto que la enseñanza fuera por medio de los 
entornos de aprendizaje virtual. Según el análisis esta investigación se aplicó 
una encuesta en donde el profesor no comprende el método y la estrategia de 
uso del entorno virtual, lo que provoca poco interés en el alumnado.  
En el ámbito nacional se presenta al autor investigativo Concha (2018), 
que determina en sus estudios investigativos los hallazgos alcanzados en el 
proceso de prueba de hipótesis, en la correlación obteniendo un nivel de 
significancia del 5% que es el 0.01 (2 colas), por lo que p <0.05 Rechace (Ho) y 
acepte la hipótesis alternativa (Ha). Esta investigación muestra que el uso del 
entorno virtual se correlaciona positivamente con el aprendizaje colaborativo. 
 Por lo tanto, el autor Arévalo (2018), determina que la aplicación de un 
modelo didáctico mejora la enseñanza-aprendizaje en entornos virtuales por la 
cual logra que los alumnos cumplan con las respectivas competencias 
determinadas en cada experiencia curricular, así mismo podrán desarrollar sus 
capacidades en el cimiento de sus saberes. Esta investigación muestra que los 
estudiantes están insatisfechos con el desempeño de los tutores virtuales, los 
métodos de enseñanza utilizados, la plataforma virtual, los medios y materiales 
para alcanzar dicha competencia.  
 Tenemos al investigador Ramos (2018), que determinar la relación entre 
el desempeño docente y logro de competencias de los estudiantes. La habilidad 
y actitud del estudiante del bachillerato tuvo como resultado un valor negativo de 
r= -0,2 que significa que la correlación negativa entre las dos variables de 
estudios es baja. Esta investigación finaliza, evidenciando que existe una 
correlación negativa baja entre las dos variables investigadas.  
 El investigador Muñiz (2019), determina que las variables de usabilidad 
del entorno de aprendizaje virtual tienen un impacto directo y significativo en el 
desarrollo de las capacidades de investigación de los estudiantes de ingeniería 
del UNCP. El coeficiente de Wald en el 2019 es de 16.016. Su nivel de 
significancia es p: 0.000. Esta investigación evidencia la relación de significado 
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alto, lo que indica que, cuanto mayor es la disponibilidad del entorno virtual hay 
un mejor saber y habilidades. 
Así mismo el investigador Cortez (2020), manifiesta que los hallazgos 
obtenidos de la población encuestada en esta encuesta indican una relación 
directa y significativa entre la capacidad de gestión del entorno virtual de la 
Universidad Normal de Ica y el desempeño docente en 2020; debido a que se ha 
obtenido una correlación de Spearman de 0.806 (Cuadro 17), Lo que demuestra 
que la correlación entre las dos variables es muy alta. 
 En esta parte se presenta información teórica relevante de las variables 
de estudio así pues se presenta a los entornos virtuales donde según Tipan 
(2015) en su investigación nos señala que son herramientas o instrumento útiles 
para el desarrollo de los niveles educativos como es el nivel inicial, primaria, 
secundaria y estudios superiores a si mismo vinculados con la tecnología que 
tienen por finalidad mejorar la calidad de enseñanza-aprendizaje. Por ende, se 
ha aumentado estos instrumentos tecnológicos en las familias, entidades 
instituciones y empresas, por lo que un entorno virtual es de mucho apoyo para 
el ciudadano ya sea para diversos fines. Es un espacio educativo en la actualidad 
que logra alojar en un ambiente relacionado a la tecnología y herramientas 
educativas, las cuales facilitan el aprendizaje, dando prioridad al espacio en 
donde los estudiantes y docentes interactúen dejando de lado en cierta forma a 
la educación tradicional, mas ahora con el tema de la pandemia, que hace 
imposible una educación de contacto físico (ELURNET, 2021).  
Pozo y Moreno (2010), señalan que este tipo de entornos son espacios 
idóneos en el proceso de enseñanza y aprendizaje, evidenciándose la 
importancia de este en diferentes momentos y que de manera conjunta se hace 
la implementación de recursos digitales, que van en relación a las necesidades 
que san haciendo presente. Por otro lado, Roquet (2008), señala que es un tipo 
de ambiente en donde interactúan educadores y educandos por medio de 
distintos elementos, como es el caso de la comunicación, las herramientas que 
se optan por incluir, las capacidades de los estudiantes y la potencialidad de los 
procesos educativos.  
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De igual manera Rodríguez y Barragán (2017) manifiestan que es un 
conjunto de capacidades y actitudes para desenvolverse en entornos virtuales; 
es decir, es un entorno donde se expresa la enseñanza y aprendizaje de manera 
virtual dentro de un marco de interrelación activa que se da entre el estudiantes 
y los contenidos que ejecuta el docente haciendo que las clases sean interactivas 
dinámicas, colaborativas, con el fin de emplear las distintas herramientas 
informáticas que nos brinda el medio tecnológico, lo que da una facilidad en las 
actividades que realizara el estudiante. 
Minedu (2016) nos señala que los entornos virtuales consisten que, el 
escolar explique, cambie y logre optimizar los entornos virtuales en la ejecución 
de las actividades de aprendizaje y en la praxis social. Por ende, se vincula en 
de los procesos de organización con respecto a la búsqueda, selección y 
evaluación de información; así mismo de modificar y crear materiales digitales 
para la conversación y coparticipación de los estudiantes en las comunidades 
virtuales, manifestando la adecuación de los de los entornos virtuales acorde a 
sus menesteres e interés de manera sistemática. 
La teoría que sustenta la variable entornos virtuales: Araque et al (2018) 
en su trabajo de investigación cita a Silva (2011) el principal aporte pedagógico 
de los entornos virtuales, dentro del enfoque constructivista, implica que el 
docente esté dispuesto a enseñar distintas herramientas y recursos para poder 
situar al escolar como el eje central del proceso educativo. Desde este punto de 
vista los representantes del constructivismo, expresa que se requiere en la 
implementación de los entornos virtuales, una trasformación, actualización en los 
paradigmas educativos tradicionales con el propósito de que el aprendizaje ya 
no sea pasivo, si no activo, reflexivo y crítico, que beneficie a obtener un 
aprendizaje significativo. Así mismo se da cambios a un nuevo concepto con 
respecto al rol que desempeña el estudiante y el docente, entre ellos tenemos 
los métodos activos y dinámicos de enseñanza. Para finalizar implica cambios 
metodológicos en la enseñanza-aprendizaje en los entornos virtuales, con el 
objetivo de incrementar el desarrollo cognitivo de los alumnos en la construcción 
de saberes.  
López y Ortiz (2018), hace referencia a lo fundamental que son los 
entornos virtuales, manifestando que estos se basan en aquellos principios de 
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aprendizaje que logra ejecutarse en conjunto y de manera colaborativa, 
permitiendo ello que se expresen dudas sin miedo y de igual forma aportes que 
influyan en la buena interacción dentro del entorno educativo y formativo.    
Según MINEDU (2016) los entornos virtuales presenta 4 dimensiones, 
inicialmente, personaliza entornos virtuales donde implica acondicionar tanto la 
forma como la  funcionalidad de los entornos virtuales acorde con las actividades 
tanto cultura y personal; esta se basa principalmente en dar a conocer puntos de 
vista de una manera ordenada y clara la individualidad de los diversos entornos 
virtuales, el cual se hace posible por medio de la selección, cambios y 
optimización de estos, teniendo en cuenta los intereses, valores y cultura del 
entorno en que se desarrollan las actividades de aprendizaje y enseñanza. 
A la vez gestiona información donde se debe organizar y sistematizar la 
información del entorno virtual de forma ética y de manera pertinente, eficaz, 
enfocándose en sus distintos tipos y niveles como también en sus actividades. 
Se basa en el análisis, organización y sistematización de las distintas 
informaciones que se van a encontrar e indagar en el entorno de formación, 
teniendo en consideración los procesos por los cuales se debe pasar y los 
formatos digitales actuales al que se debe de integrar, logrando un valor en las 
actividades que sean pertinentes. 
Seguidamente Interactúa en entornos virtuales, haciendo referencia en la 
organización e interpretación de las interrelaciones con otros compañeros de 
clases con el objetivo de ejecutar las distintas actividades de manera conjunta y 
construir un nexo coherente según la edad, valores y contexto socio-cultural. se 
basa en el gado de involucramiento con espacios digitales diferentes enfocados 
a la mejora de la comunicación, construcción de nuevos aprendizajes y el lograr 
crear vínculos e intereses en beneficio del estudiante y de los demás agentes 
educativos 
Finalmente crea objetos virtuales en diversos formatos, siendo los 
cimientos en los materiales digitales para que los estudiantes puedan crear 
diversas actividades que el profesor deja en clases. Es el resultado de un 
proceso de mejoras continuas y de retroalimentación que se da durante el 
entorno escolar y en su vida diaria.  Se basa principalmente como su nombre lo 
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dice en la construcción de material innovadores y digitales con un fin en 
específico, pero teniendo en cuenta el cumplimiento de los procesos y acciones 
enfocadas a obtener una buena utilidad y funcionamiento en el ámbito educativo.   
Según Cedeño (2019), los entornos virtuales son muy indispensables en 
la trayectoria de formación académica de los estudiantes. Los entornos virtuales 
hoy en día han tenido un impacto y beneficio positivo en el transcurso de su 
desarrollo de las competencias que tiene los aprendices. 
Como tal Rivera (2013) manifiesta que es relevante hacer una 
planificación de lo que se va hacer de manera prudente y correcta basadas en 
los menesteres y peculiaridades que presentan los aprendices, así como 
también las teorías educativas que avalan un aprendizaje significativo. Por tanto, 
este tipo de actividades educativas no son para incrementar el comportamiento 
de la forma de aula existente, sino para adaptarse a una nueva forma de 
enseñanza, es decir, el reciente cambio hacia un nuevo paradigma que sustituya 
al modelo existente a su flexibilidad y horizontalidad; horizontal a la contribución 
de la alfabetización digital responde a las necesidades de la sociedad actual. Lo 
que nos llevaría a percibir que detrás de estos entornos hay trabajos arduos que 
el profesor debe desarrollar. 
En tal sentido las ventajas, según Vargas y Gamboa (2005), es la 
implementación de estrategias didácticas como la lectura para comprender el 
texto leído, la redacción de ensayos, el comentario y la reseña, entre otras que 
implican retos para el aprendiz. Brindar mayor acceso al estudiantado para la 
disponibilidad de bibliotecas físicas /virtuales, fuentes de información sea de 
libros físicos o online, la preparación de informes investigativos de manera 
individual. Por último, favorecer el aprendizaje colaborativo, ya que por medio de 
la interacción entre estudiantes y docentes va a conllevar a mejorar el 
aprendizaje ya sea para la resolver distintas situaciones problemáticas, 
completar tareas y aprender nuevos significados mediante las plataformas en 
línea (chat, foros, carteleras de discusión, teleconferencias entre otros) y 
herramientas informáticas que brinda la implementación de estrategias 
didácticas como los organizadores de conocimiento. 
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Por otro lado, la variable 2 que corresponde al desarrollo de competencia 
en educación superior, se presenta la definición según el currículo nacional que 
aprobó el Minedu (2016), tiene una definición entorno a las competencias como 
la facultad que tiene un individuo de juntar un grupo para comportarse de manera 
relevante y ética en una situación específica para lograr un propósito específico. 
En tal sentido Huayanay y Soriano (2018) definen a las competencias como 
propio de un individuo que tienen la capacidad de combinarlos y realizar 
actividades de acuerdo con los objetivos establecidos. Por ello, la coherencia 
entre la acción y el objetivo para realizarlo en el momento adecuado es lo que 
hace competente a la persona.  
Vargas (2019), señala que la competencia digital es adquirida por los 
individuos que son situados en un nivel de una realidad compleja, en donde 
ayuda a hacer frente a diferentes situaciones tanto negativas como positivas, 
optimizando el tiempo en algunas actividades y reconociendo y haciendo uso 
adecuado de las herramientas digitales disponibles. INTEF (2018), realiza un 
aporte propio en cuanto a las competencias digitales, afirmando que esta se basa 
en el uso seguro y crítico de las tecnologías disponibles en un espacio 
determinado, el cual contribuye a que las responsabilidades que se presentan 
se ejecuten de manera más eficiente y adecuada, como es el caso de las 
herramientas digitales y su presencia en el desarrollo de clases, cumplimiento 
de tareas, indagación de información, etc.   
Según Vela (2019) en su investigación nos señala que el logro de 
competencias para brindar oportunidades para desarrollar aspectos 
relacionados con la cooperación social, responsabilidad personal y las 
habilidades en relación con el desarrollo del aprendizaje educativo. 
MINEDU (2014), señala que el desarrollo de competencias puede 
desarrollar una serie de habilidades y destrezas, que son las habilidades que los 
seres humanos deben intervenir en la realidad para lograr determinadas metas 
o resolver problemas; para ello, deben utilizar de manera oportuna y creativa los 
conocimientos y habilidades disponibles adecuados a situaciones específicas o 
antecedentes y capacidad. 
13 
 
Dentro de las Dimensiones, se encuentra a Diaz y Hernández (1999) 
citado por Del Carmen (2019) en su investigación nos señala las tres 
definiciones; en primer lugar, la conceptual, que se refiere a la capacidad de 
conocer principios, datos, conceptos y hechos. Algunos autores prefieren 
llamarlo conocimiento declarativo porque se refiere a lo que se dice, anuncia o 
forma a través del lenguaje. 
Luego la procedimental, que se trata de la ejecución de procedimientos, 
destrezas, estrategias, habilidades, métodos, técnicas etc. Se puede decir que 
es práctico, ya que se basa en la realización de diversas operaciones y acciones, 
más que en saber nada, esto es teórico y declarativo. 
Seguidamente la dimensión Actitudinal, suelen definirse como "saber ser". 
Siempre están presentes en la docencia, aunque a veces no son claras. Las 
actitudes son experiencias subjetivas, ya que involucran juicios evaluativos 
verbales y no verbales, son relativamente estables y se aprenden en un entorno 
social. 
Dentro de las Teoría que sustentan la variable desarrollo de 
competencias, según Ortiz (2015) nos señala en su investigación que, desde la 
perspectiva del constructivismo, este proceso se puede considerar como una 
interacción dialéctica entre el conocimiento docente y el conocimiento del 
alumno, entrando en discusión, confrontación y diálogo, dando lugar a una 
síntesis productiva y significativa: el aprendizaje. No obstante, hay que recordar 
que esto y la forma en que se implementa, aunque sea constructivista, está 
determinada por el trasfondo específico que afecta tanto a los participantes: 
docentes como a los estudiantes, por su naturaleza biológica, psicológica, social, 
económica y social, condiciones culturales, incluso política e historia. Se puede 
observar que el aprendizaje involucra todas las habilidades y destrezas humanas 
en todos los campos que lo caracterizan. 
El cambio es importante porque las personas pueden desarrollar nuevas 
habilidades y habilidades para adaptarse mejor a su entorno. Por eso, este 
cambio debe ser permanente para producir el resultado deseado, porque si 
desaparece con el tiempo, la evolución es simplemente imposible. En 
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conclusión, el aprendizaje es diferente para todos y es diverso, por ello se 


























3.1. Tipo y diseño de investigación 
Tipo de investigación     
El presente estudio es de tipo básica, debido a su finalidad que es indagar teorías 
y asociarlas en esta parte según CONCYTEC (2018). 
Este estudio se desarrolló siguiendo las pautas del enfoque cuantitativo, en el 
que los fenómenos observados deben ser cuantificables, a través de la medición 
numérica y el análisis de los datos recogidos haciendo uso de las técnicas 
estadísticas. (Kerlinger, 2002) citado en (Sánchez, 2019). Por otro lado, 
Hernández (2017), señala que el enfoque cuantitativo se caracteriza porque 
hace uso de la recolección de datos con el fin de probar la hipótesis planteada 
teniendo como base el análisis estadístico y la medición numérica, todo ello con 
la finalidad de determinar pautas de comportamientos y probar teorías. 
Diseño de investigación 
Diseño de Investigación presenta un diseño no experimental debido a que se 
lleva a cabo sin variables manipuladas y porque se observan y analizan 
situaciones en su hábitat natural (Navarro, et al. 2017), citado en Noblecilla 
(2021, p.8). Asimismo, se siguió un estilo transversal ya que la data se recolectó 
en tiempo único (Castillo, 2017). Por otro lado, el nivel es de tipo descriptivo, 
debido a la búsqueda del suceso de los distintos rangos del universo poblacional 
y correlacional porque estudia la relación entre dos o más variables (Navarro, et 
al. 2017). En este sentido se buscó analizar y describir la situación problemática 
para luego asociar las variables de estudio, es decir como tiene relación una con 
la otra. 
Dónde: 
M = Estudiantes de la Maestría en Educación de una Universidad privada de 
Lima. 
Ox = Entornos virtuales 
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Oy = Desarrollo de competencias digitales 
r= Relación 
3.2. Variables y operacionalización 
Variable 1: Entornos virtuales 
Definición Conceptual: Según Dillenbourg, et al (2002) citado en 
Manrique-Losada, et al (2020) es un área de información diseñado para el 
proceso educativo, donde los participantes se comunican y siguen los principios 
didácticos que orientan el desarrollo de determinados temas con el fin de 
alcanzar las metas de aprendizaje. 
Definición Operacional 
Esta variable se evalúa en función a sus cuatro dimensiones, D1: 
Personalizada, D2: Gestión de la información, D3: Interacción y D4: Elabora 
contenidos en diversos formatos en un cuestionario 
Indicadores 
Selecciona, modifica y optimiza entornos, basado en sus intereses, 
actividades, valores y cultura. Analizar, organizar y sistematizar todo tipo de 
información disponible en el entorno virtual. Participar en otras personas en el 
espacio virtual colaborativo, comunicar, establecer y mantener contactos según 
edad e interés, y respetar valores. Cree materiales digitales para diversos fines, 
siga un proceso de mejora continua y retroalimentación sobre la utilidad, la 
funcionalidad y el contenido. 
Escala De Medición 
La escala de medición será de tipo ordinal, tipo Likert 
Variable 2: Desarrollo de competencias 
Definición Conceptual: Una competencia es un conjunto de conocimientos, 
habilidades y actitudes adaptadas al entorno. Las competencias clave son las 
competencias que todas las personas necesitan para lograr el logro y el 
desarrollo personal, así como la ciudadanía activa, la inclusión social y el empleo 
(Comunidades Europeas, 2007, citado en Díaz, 2016 p. 21). 
17 
Definición operacional 
Esta variable se evalúa en función a sus tres dimensiones, D1: Conceptual, D2: 
Procedimental, D3: Actitudinal en un cuestionario ver anexo tabla de 
operacionalización de variables.  
Indicadores 
Identifica conceptos, Demuestra conocimientos de hechos, Identifica 
teorías e hipótesis, Búsqueda de información, Conocimientos holísticos, 
Selección de procedimientos, Dominio de técnicas de estudio, Manejo de 
métodos gráficos, Manejo de destrezas, Empatía, Valoración, Comportamiento 
y Motivación. 
3.3. Población, muestra y muestreo 
Población 
Según Hernández y Mendoza (2018), la población es comprendida como 
aquel grupo de personas cuyas características son idénticas o al menos eso 
predomina y que están atravesando alguna situación problema específico. En 
este estudio estuvo constituido por 90 estudiantes de la maestría en Educación 
de una Universidad Privada de Lima, 2021.  
Muestra 
Por su parte Hernández y Mendoza (2018), consideran que una muestra 
es una pequeña porción de la totalidad conocida como la población del cual se 
recogen datos y debe ser representativo para poder realizar una generalización 
de resultados. La muestra considerada será la misma de la población por ser 
pequeña. 
Criterios de inclusión 
Estudiantes de la maestría en Educación de una universidad privada de Lima. 
Estudiantes con disponibilidad de internet. 
Estudiantes proactivos, participativos. 
Estudiantes de la sede de Lima.  
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Criterios de exclusión 
Estudiantes de otras universidades. 
Estudiantes con problemas de salud. 
Estudiantes que no desean realizar el instrumento. 
Muestreo 
El muestreo es probabilístico porque permite conocer la probabilidad de 
que cada individuo en estudio sea incluido en la muestra por selección aleatoria 
(Otzen y Manterola, 2017). Para ANMAT (2008), el muestreo es una herramienta 
necesaria y que se usa dentro de la investigación, cumpliendo con ser funcional 
y permitiendo determinar qué parte de una población es posible de ser analizada, 
todo ello con el objetivo de desarrollar inferencias sobre la población asignada al 
estudio. 
3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Se usó la técnica de la encuesta, usada ampliamente en investigaciones 
similares, ya que permite obtener y elaborar datos de modo rápido y eficaz. 
Los instrumentos a usar en el cuestionario, son un conjunto de preguntas 
pre determinadas a recoger información de variables de estudio. Cuestionario 
para evaluar el manejo de entornos virtuales en estudiantes de la maestría en 
educación, está constituido por 24 preguntas en sus 4 dimensiones de 6 
preguntas cada una las opciones de respuesta Nunca, Casi nunca, A veces, Casi 
Siempre y Siempre. Cuestionario para evaluar el desarrollo de competencias 
digitales en estudiantes maestría en educación, está estructurado con 24 
preguntas en sus 3 dimensiones, las escalas de repuesta son las mismas del 
primer instrumento. Ficha técnica (ver anexos).  
En cuanto a la validación del instrumento, Alfaro y Montero (2013), 
manifiestan que la validez, este no puede permitir desarrollar una afirmación en 
modo de conclusión de que la prueba logra ser válida, ni tampoco logra ser un 
rasgo dicotómico, sino de grado, por lo que se puede afirmar de la prueba, que 
llega a presentar diferentes grados de validez para poblaciones en específico y 
usos concretos. Certificado de validación (ver anexos). 
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En cuanto a la confiabilidad, Soriano (2014), señala que es un hecho 
empírico, que llega a enfocarse en la probabilidad de conseguir los mismos 
resultados al utilizar el mismo. Por lo que los instrumentos seleccionados para 
este estudio pasaron por juicio de expertos para la validez de los 
instrumentos(ver anexos). 
3.5. Procedimientos 
Este estudio surge de un problema; partiendo de ello, el investigador 
describe la situación que la aqueja. Después el estudiante elabora los 
instrumentos de acuerdo a las variables de estudio. Luego, solicita el permiso al 
docente y administración de la universidad para aplicar el instrumento previo, 
elaborado en Google Forms. 
Por otro lado, el investigador menciona el objetivo del estudio, motivo por 
el que se está aplicando este instrumento a los estudiantes de la maestría en 
Educación. Después de la aplicación de los instrumentos se elabora la parte 
estadística en el que se obtiene los resultados. Finalmente presenta los 
resultados en clase.  
3.6. Método de análisis de datos 
Los métodos que se emplean para procesar los datos son los que a continuación 
se mencionan.  
Alfa de Cronbach, para validar los instrumentos 
La estadística descriptiva 
La estadística inferencial. 
Se utiliza la hoja de cálculo Excel, también se hizo el uso del programa 
estadístico SPSS para elabora las tablas y las pruebas.  
3.7. Aspectos éticos 
Este estudio es respetuoso de las normas y códigos éticos que se consideran 
para una investigación responsable.  Principalmente se respetará el sistema de 
citas a nivel internacional conocida como normas APA, respetando la creación 
intelectual evitando el plagio.  
20 
IV. Resultados
4.1 Análisis descriptivo 
Tabla 1 






Válido Regular 43 47,8 47,8 47,8 
Bueno 47 52,2 52,2 100,0 
Total 90 100,0 100,0 
Fuente: Data de resultados 
Figura 1 
Nivel de Entornos virtuales 
Interpretación: 
Analizando los resultados mostrados en la tabla 1, se evidencia que 47(52,2%) 
de los estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad Privada de 
Lima, presentan un buen nivel de manejo de entornos virtuales, mientras que 
43(47,8%) presentan un regular nivel.   
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Tabla 2 
Distribución de frecuencias de las dimensiones de Entornos virtuales 
Frecuencia Porcentaje 
D1: Personaliza Deficiente 8 8,9% 
Regular 38 42,2% 
Bueno 44 48,9% 
D2: Gestión de información Deficiente 2 2,2% 
Regular 29 32,2% 
Bueno 59 65,6% 
D3: Interacción Deficiente 0 0,0% 
Regular 48 53,3% 
Bueno 42 46,7% 
D4: Crea objetos virtuales en 
diversos formatos 
Deficiente 0 0,0% 
Regular 26 28,9% 
Bueno 64 71,1% 
Fuente: Data de resultados 
Interpretación: 
Analizando los resultados del nivel de la dimensión “personaliza”, predomina la 
categoría bueno con un 48,9%, mientras que el nivel de la dimensión “gestión de 
la información” predomina en la categoría bueno con un 65,6%, la dimensión 
“Interacción” predomina en la categoría bueno con un 46,7%, finalmente la 
dimensión “Crea objetos virtuales en diversos formatos” predomina en la 
categoría bueno con un 71,1%.     
Tabla 3 






Válido Medio 13 14,4 14,4 14,4 
Alto 77 85,6 85,6 100,0 
Total 90 100,0 100,0 
Fuente: Data de resultados 
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Figura 2 
Desarrollo de competencias digitales 
Interpretación: 
Analizando los resultados mostrados en la tabla 3, se evidencia que 77(85,6%) 
de los estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad Privada de 
Lima presentan un nivel alto de logro de competencias digitales, mientras que 
13(14,4%) presentan un nivel medio.   
Tabla 4 
Distribución de frecuencias de las dimensiones de competencias digitales 
Frecuencia Porcentaje 
D1: Conceptual Bajo 0 0,0% 
Medio 29 32,2% 
Alto 61 67,8% 
D2: Procedimental Bajo 0 0,0% 
Medio 23 25,6% 
Alto 67 74,4% 
D3: Actitudinal Bajo 0 0,0% 
Medio 13 14,4% 
Alto 77 85,6% 
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Interpretación: 
Analizando los resultados del nivel de la dimensión “conceptual”, predomina la 
categoría alto con un 67,8%, mientras que el nivel de la dimensión 
“procedimental” predomina en la categoría alto con un 74,4%, finalmente la 
dimensión “actitudinal” también predomina en la categoría alto con un 85,6%.     
4.2 Análisis inferencial 
Tabla 5 


















N 90 90 90 90 90 
Estadístico de prueba ,132 ,109 ,080 ,198 ,102 
Sig. sintótica(bilateral) ,001c ,011c ,200c,d ,000c ,022c 
a. La distribución de prueba es normal.
b. Se calcula a partir de datos.
c. Corrección de significación de Lilliefors.
d. Esto es un límite inferior de la significación verdadera.
De acuerdo a la prueba de normalidad aplicada de Kolmogorov-Smirnov a los 
datos de la muestra de estudio, reflejan niveles de significancia mayores y 
menores a 0.05 en algunos casos. Concluyendo que se procedió a utilizar el 



































,690** ,620** ,351** ,646** 
Sig. 
(bilateral) 
,000 ,000 ,001 ,000 
N 90 90 90 90 
**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
De la hipótesis general: Existe relación significativa entre los entornos virtuales 
y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de la maestría en 
Educación de una Universidad privada de Lima, 2021; se obtiene un valor de r = 
0,646 demostrando que existe una correlación positiva entre ambas variables, 
de igual forma se tiene que el valor de p es menor al de P = 0,05 rechazando así 
la hipótesis nula (Ho) y aceptando la hipótesis alterna que se presentó al inicio 
de este párrafo.  
De la hipótesis específica 1: Existe relación significativa entre los entornos 
virtuales y el desarrollo de competencias digitales conceptuales en estudiantes 
de la maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 2021; se 
obtiene un valor de r = 0,690 demostrando que existe una correlación positiva, 
de igual forma se tiene que el valor de p es menor al de P = 0,05 rechazando así 
la hipótesis nula (Ho) y aceptando la hipótesis alterna que se presentó al inicio 
de este párrafo.     
De la hipótesis específica 2: Existe relación significativa entre los entornos 
virtuales y el desarrollo de competencias digitales procedimentales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de Lima, 
2021; se obtiene un valor de r = 0,620 demostrando que existe una correlación 
positiva, de igual forma se tiene que el valor de p es menor al de P = 0,05 
rechazando así la hipótesis nula (Ho) y aceptando la hipótesis alterna que se 
presentó al inicio de este párrafo.     
De la hipótesis específica 3: Existe relación entre los entornos virtuales y el 
desarrollo de competencias digitales actitudinales en estudiantes de la maestría 
Tabla 6 
Prueba de Rho de Spearman para las hipótesis de investigación 
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en Educación de una Universidad privada de Lima, 2021; se obtiene un valor de 
r = 0,351 demostrando que existe una correlación positiva, de igual forma se 
tiene que el valor de p es menor al de P = 0,05  rechazando así la hipótesis nula 


































En función de los resultados obtenidos en el objetivo general e 
hipótesis general, se obtuvo una correlación de Spearman de r = 0,646 
concluyendo que existe relación significativa entre los entornos virtuales 
y el desarrollo de competencias digitales en estudiantes de la maestría 
en Educación de una Universidad privada de Lima, 2021; coincidiendo 
con Abril (2017), quien manifestó que el uso de entornos virtuales en el 
proceso de enseñanza aprendizaje hacen posible que los estudiantes 
logren las competencias de la asignatura.  
Por otro lado, como aporte propio, en el presente estudio se 
evidencio que efectivamente los entornos virtuales hacen que el proceso 
de enseñanza aprendizaje sea un éxito, lo que significa que el desarrollo 
de las competencias digitales debe ir a la par del uso de dichos entornos. 
Cuando se habla de entornos virtuales, estos se relacionan con 
diferentes entornos existentes en la sociedad de hoy, desde empresas, 
hasta instituciones educativas, por lo que es un buen tema de análisis y 
estudio, resaltando también a la globalización, que ha sido un factor 
determinante en el desarrollo de entornos virtuales, siendo los espacios 
de formación y enseñanza uno de los más beneficiados, ya que dentro 
del accionar de enseñanza se han ido agregando herramientas 
tecnológicas y con ello competencias, que permiten que el proceso de 
enseñanza sea más eficiente y traiga resultados óptimos sin limitaciones, 
como sucedía anteriormente en la educación tradicional.  
En consecuencia, es importante tener en conocimiento el cómo se 
encuentra estructurado los entornos virtuales, teniendo así en primer 
lugar al elemento personaliza, el cual se basa en la creación y 
modificación del entorno virtual y la optimización del mismo; el segundo 
elemento hace referencia a la gestión de la información, que incluye el 
análisis de la información disponible que se encuentran en los entornos 
virtuales y la organización y sistematización variada de la información 
disponible en los entornos virtuales, como penúltimo elemento, está la 
interacción, que como su mismo nombre refiere, se basa en la 
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participación tanto individual como en conjunto en base a la motivación y 
esfuerzo. Finalmente está el elemento basado en la creación de objetos 
virtuales en formatos distintos, en donde se hace uso de herramientas 
como el Word, la presentación de información por medio de diapositivas, 
etc.  
En relación al sustento teórico, Según Dillenbourg, et al (2002, 
como se citó en Manrique-Losada, et al. 2020) los entornos virtuales, son 
aquellos espacios en donde los participantes se comunican y siguen los 
principios didácticos que orientan el desarrollo de determinados temas 
que van en función con la tecnología, con el fin de alcanzar las metas de 
aprendizaje. En cuanto al desarrollo de competencias, es 
conceptualizado como un conjunto de conocimientos, habilidades y 
actitudes adaptadas al entorno (Comunidades Europeas, 2007, citado en 
Díaz, 2016 p. 21). 
En función de los resultados obtenidos en el objetivo específico e 
hipótesis específica 1, se obtuvo una correlación de Spearman de r = 
0,690, concluyendo que existe relación significativa entre los entornos 
virtuales y el desarrollo de competencias digitales conceptuales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de 
Lima, 2021; coincidiendo con Torres (2020), quien determina por medio 
del valor de significancia calculado, que el indicador búsqueda y 
procedimientos de información logra predominar y relacionarse con el 
desarrollo cognitivo intelectual en los alumnos de una universidad 
privada.  
Es decir que los estudiantes son los que más utilizan este medio 
para realizar su estudio a nivel de posgrado, coincidiendo totalmente ya 
que los estudiantes de este nivel tienen esa prioridad y necesidad 
academica, aunque lamentablemente hay algunos que no utilizan los 
recursos propios que brinda la universidad, así como los buscadores de 
bases de datos, el repositorio que tienen de manera libre.  
Por otro lado, como aporte propio, dentro de lo que conforma esta 
dimensión que es parte de la primera hipótesis específica, se hace 
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presente la evidencia de habilidades para la identificación de conceptos 
importantes dentro de un texto, la certeza de hechos y sucesos que 
quedaron grabados a lo largo de la historia, como también la secuencia 
en cómo sucedieron estos, por otro lado, se hace presente el análisis de 
la información y teorías que tienen sustento teórico y científico, la 
presencia de habilidades para indagar por medio de diferentes medios 
virtuales y finalmente la presencia de una solvencia académica durante 
la formación profesional.  
En relación al sustento teórico de la dimensión “competencias 
digitales conceptuales”, Diaz y Hernández (1999, como se citó en Del 
Carmen, 2019) la conceptualiza como la capacidad de conocer 
principios, datos, conceptos y hechos. Algunos autores prefieren llamarlo 
conocimiento declarativo porque se refiere a lo que se dice, anuncia o 
forma a través del lenguaje.  
En función de los resultados obtenidos en el objetivo específico e 
hipótesis específica 2, se obtuvo una correlación de Spearman de r = 
0,620 concluyendo que existe relación significativa entre los entornos 
virtuales y el desarrollo de competencias digitales procedimentales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de 
Lima, 2021; coincidiendo con Muñiz (2019), que determina que la 
usabilidad del entorno de aprendizaje virtual tienen un impacto directo y 
significativo en el desarrollo de las capacidades de investigación y 
procedimentales de los estudiantes de ingeniería del UNCP, afirmándose 
que cuanto mayor es la disponibilidad del entorno virtual hay un mejor 
aprendizaje en el desarrollo de las competencias investigativas y 
procedimentales.  
Es primordial que los estudiantes de este nivel tengan esa 
habilidad de manejar los diversos entornos virtuales para aportar en su 
vida profesional y mas en un postgrado, pero es lamentable que muchos 
aun tengan ese desconocimiento; mas aun es lamentable que 
estudiando una maestría para la enseñanza de niveles superiores tengan 
estas dificultades en el desconocimiento de muchos entornos virtuales, 
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ya que están disponibles en el Internet de manera gratuita, simplemente 
con la escusa de que no tienen tiempo, no se auto educan, mediante la  
investigación; está comprobado que son recursos que ayudan y 
potencializan las habilidades de investigación científica.  
Por otro lado, como aporte propio, dentro de lo que conforma esta 
dimensión que es parte de la segunda hipótesis específica, se tiene en 
primer lugar a la capacidad de aplicar procedimientos que se han 
planificado de manera autónoma sin permitir que exista algún tipo de 
influencia externa, también la capacidad de selección de técnicas 
correctas y precisas al momento del desarrollo de responsabilidades 
como son las tareas, de igual forma, la capacidad de representar 
gráficamente una información en específica, como es el caso de los 
organizadores visuales y por último, la capacidad de hacer uso de 
modelos que beneficien al correcto procedimiento del aprendizaje de uno 
mismo.  
En relación al sustento teórico de la dimensión “competencias 
digitales procedimentales”, Diaz y Hernández (1999, como se citó en Del 
Carmen, 2019) la conceptualiza como la capacidad de la ejecución de 
procedimientos, destrezas, estrategias, habilidades, métodos, técnicas 
etc. Se puede decir que es práctico, ya que se basa en la realización de 
diversas operaciones y acciones, más que en saber nada, esto es teórico 
y declarativo. 
En función de los resultados obtenidos en el objetivo específico e 
hipótesis específica 3, se obtuvo una correlación de Spearman de r = 
0,351, concluyendo que existe relación significativa entre los entornos 
virtuales y el desarrollo de competencias digitales actitudinales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de 
Lima, 2021; coincidiendo con Concha (2018), que manifiesta que el uso 
del entorno virtual se correlaciona positivamente con el aprendizaje 
colaborativo, esta afirmación se hizo posible gracias al valor de 
correlación y a la eficiencia en la obtención de datos sobre la muestra 
definida por el investigador. 
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Es menester mencionar que el hombre por su propia naturaleza 
es un ser racional y por ende social, no hay ser que pueda desarrollarse 
de manera individual, es decir necesita tener comunicación, interactuar 
con otros seres para su crecimiento personal y profesional, por ello es 
fundamental el trabajo en pares, de manera colaborativa en donde se 
intercambie pensamientos y sentimientos, además de compartir 
experiencias, puntos de vista, por ende, el trabajo se hace de manera 
amena. 
En el campo de la educación es prioridad que los docentes de 
educación básica y más aun los que inculcan sus experiencias en 
educación superior lleven a la practica el trabajo colaborativo, donde 
todos los estudiantes tengan la capacidad de relacionarse entre ellos y 
sobre todo compartir roles respecto a los trabajos que deben presentar 
en los diversos cursos en donde tengan la habilidad de devolverse y 
resolver problemas que se les presenta en la sociedad que convivimos.   
Por otro lado, como aporte propio, dentro de lo que conforma esta 
dimensión que es parte de la tercera hipótesis específica, se tiene en 
primer lugar a la capacidad y acciones en donde el individuo se pone en 
el lugar de los demás al momento de ejecutar sus responsabilidades y 
deberes, no dejando de lado el respeto de las opiniones que emite y 
manifiesta el resto, por otro lado, también se hace presente el valor real 
que se le da al aprendizaje y al esfuerzo que conlleva ello para lograr 
adquirir capacidades y conocimientos adecuados en su etapa de 
formación.  
También se hace referencia a las actitudes y tipo de 
comportamiento, el cual debe ser el correcto en las diferentes situaciones 
que se hacen presentes y finalmente la motivación cumple un rol 
importante y que no debe de ser ajena a todo lo mencionado 
anteriormente. 
En relación al sustento teórico de la dimensión “competencias 
digitales actitudinales”, Diaz y Hernández (1999, como se citó en Del 
Carmen, 2019) la conceptualiza como el "saber ser" en donde siempre 
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están presentes en la docencia, aunque a veces no son claras.  
Ejercer la docencia es una tarea interesante, es donde aquel ser 
humano esta dispuesto aprender cada día, primero el docente es el 
eterno estudiante, que tiene que ir indagando nuevas formas, 
estrategias, metodologías, aprender TIC, entornos virtuales, para de esa 
manera implementar en su desempeño en la docencia; es saber 
implementar todos sus conocimientos y orientar a sus estudiantes en 
seguir mejorando cada día, primero como persona y segundo como  





















           En el presente trabajo se logró  una correlación de Spearman de 0,646 y 
un p valor <0,000, habiéndose encontrado que existe relación significativa entre 
ambas variables, es decir entre los entornos virtuales y el desarrollo de 
competencias digitales en estudiantes de la maestría en Educación de una 
Universidad privada de Lima, 2021. 
 
Segunda. 
Se contrastó la hipótesis específica 1 para lo cual se obtuvo una 
correlación de Spearman de 0, 690 y un p valor <0,000, habiéndose encontrado 
que existe relación significativa entre los entornos virtuales y el desarrollo de 
competencias digitales conceptuales en estudiantes de la maestría en Educación 
de una Universidad privada de Lima, 2021.  
 
Tercera. 
Se contrastó la hipótesis específica 2 para lo cual se obtuvo una 
correlación de Spearman de 0, 620 y un p valor <0,000, concluyéndose que 
existe relación significativa entre los entornos virtuales y el desarrollo de 
competencias digitales procedimentales en estudiantes de la maestría en 
Educación de una Universidad privada de Lima, 2021.    
 
Cuarta. 
Se contrastó la hipótesis específica 3, para lo cual se obtuvo una 
correlación de Spearman de 0, 351 y un p valor <0,001, habiéndose encontrado 
que existe relación entre los entornos virtuales y el desarrollo de competencias 
digitales actitudinales en estudiantes de la maestría en Educación de una 












Se le hace la recomendación al Ministerio de Educación, no ser ajeno a la 
implementación constante de herramientas tecnológicas y formación de entornos 
virtuales en la educación universitaria a nivel nacional, ya que el que sea una 
educación brindada por el estado, esta no debe presentar un nivel menor que las 
que brinda el sector privado vinculado al servicio de formación, por lo que el 
trabajo que vienen haciendo debe ser continuo y cada vez más fortalecido, para 
así tener egresados tanto de pre grado como pos grado, capaces de afrontar 
cualquier reto profesional y laboral.  
 
Segunda. 
Se le hace la recomendación a la Superintendencia Nacional de 
Educación Superior Universitaria, seguir fortaleciendo su accionar frente a la 
educación superior universitaria, no dejando de lado la implementación de 
nuevas estrategias y entornos basados en un mundo globalizado y competitivo 
que necesita ser parte todo estudiante sin excepción alguna, para lograr en ellos, 
el fortalecimiento de capacidades y competencias, como es el caso de las 
relacionadas a lo virtual y  uso de herramientas digitales que benefician 
directamente al proceso de enseñanza y aprendizaje.  
 
Tercera. 
Se le hace la recomendación a la Universidad Privada de Lima, que siga 
ejecutando un trabajo responsable y eficiente sobre los entornos virtuales, ya 
que estudio como el presentado, evidencian y dan mayor claridad a la 
importancia de la tecnología en el proceso de enseñanza y aprendizaje en todos 
los niveles. De manera más específica, enfocarse en la gestión de la información, 









Se le hace la recomendación a la Universidad Privada de Lima, que 
mediante diferentes estrategias y en especial en el fortalecimiento de los 
entornos virtuales, ejecutar acciones constantes para alcanzar niveles altos de 
competencias digitales, lo que incluye las competencias conceptuales, 
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Anexo 1: Matriz de consistencia 
Entornos virtuales y desarrollo de competencias digitales en estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad 
privada de Lima, 2021. 
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Operacionalización de las variables 
Variable 1: Entornos virtuales 
Variable 1 Definición Conceptual Definición 
Operacional 










Según Dillenbourg, et al 
(2002) citado en 
Manrique-Losada, et al 
(2020) es un espacio de 
información diseñado 
para un proceso 
educativo, en donde se 
comunican los actores 
obedeciendo a principios 
pedagógicos que orientan 
el desarrollo de ciertas 
Esta variable se 
evalúa en función a 
sus dimensiones en 
un cuestionario.  
D1: Personaliza  
 
Selecciona, modifica y 
optimiza entornos, de 
acuerdo con sus 
intereses, actividades, 




Casi nunca (2) 
A veces (3) 
Casi Siempre (4) 
Siempre (5)   
D2: Gestión de la 
información  
 
Analiza, organiza y 
sistematiza diversa 
información disponible en 
los entornos virtuales 
D3: Interacción 
 
Participa en otros en 
espacios virtuales 
colaborativos para 
comunicarse, construir y 
mantener vínculos según 
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temáticas con un 
propósito de aprendizaje. 




diversos formatos  
Construye materiales 
digitales con diversos 
propósitos, siguiendo un 
proceso de mejoras 
sucesivas y 
retroalimentación sobre 
utilidad, funcionalidad y 
contenido 











Variable 2: Desarrollo de competencias 
Variable 2 Definición Conceptual Definición 
Operacional 










Una competencia es una 
combinación de 
conocimientos, 
capacidades y actitudes 
adecuadas al contexto. 
Las competencias clave 
son aquéllas que todas 
las personas precisan 
para su realización y 
desarrollo personales, 
así como para la 
ciudadanía activa, la 
inclusión social y el 
empleo” (Comunidades 
Esta variable se 
evalúa en función a 
sus tres 






conocimientos de hechos 
Identifica teorías e 
hipótesis 


















Dominio de técnicas de 
estudio 
Manejo de métodos 
gráficos  
Manejo de destrezas 
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Europeas, 2007, citado 
en Díaz, 2016 p. 21) 





Fuente: Elaboración propia del investigador.
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Cuestionario para evaluar el manejo de entornos virtuales en estudiantes 














virtual   
1. Agrego a mi perfil fotos y elementos 
personalizados 
     
2. Modifico la apariencia de mi entorno virtual 
agregando datos personales 




3. Puedo mejorar la apariencia y funcionalidad 
de mi entorno digital  
     
4. Puedo personalizar las aplicaciones digitales 
que utilizo 
     
5. Puedo personalizar materiales digitales 
señalando atributos personales  




6. Modifico las características de las 
actividades de los entornos virtuales en las 
que participo 












7. Genero interactivamente una 
representación gráfica o espacial de la 
comprensión de un tema. 
     
8. Selecciono información relevante 
proveniente de entorno virtuales   
     










10. Organizo información relevante proveniente 
de entornos virtuales en carpetas y 
subcarpetas 
     
11. Almaceno objetos virtuales de manera 
sistemática organizada y compartida. 
     
12. Analizo y comparo información de diversas 
fuentes y tipos diferentes , 


















13. Interactúo con compañeros de clases       
14.Participo en entornos virtuales para construir 
vínculos de trabajo colaborativo.  
     
15.Interactúo en un entorno sociocultural 
diverso y globalizado 
     
16.Interactúo con otras personas para 
desarrollar comunidad virtual 
     
17. Genero productos o servicios a partir del   
proceso de intercambio en grupo 
     
18. Participo en juegos interactivos y 
aplicaciones para desarrollar mi  motivación,  
concentración y esfuerzo 









en texto y 
presentación  
19. Realizo producción utilizando el procesador 
de texto en Word 
     
20. Elaboro materiales para la exposición 
utilizando un presentador de diapositivas  






21. Puedo crear objetos virtuales en distintos 
formatos  en relación con los diversos 
contextos socio-culturales 
     
22. Genero un espacio virtual navegable, 
estructurado y coherente para expresarme o 
comunicarme 








23. Elaboro objetos virtuales interactivos para 
describir, registrar sucesos o eventos.  
     
24. Construyo secuencias lógicamente 
organizadas para automatizar tareas.  



















Cuestionario para evaluar el desarrollo de competencias digitales en 
estudiantes de la maestría en Educación de una Universidad privada de 
Lima, 2021 
 
Dimensiones   Indicadores  Ítems  Escala de valoración 






1. Muestro habilidad para 
identificar conceptos 
relevantes en un texto. 




2. Identifico con certeza hechos 
históricos que se encuentran 
en un texto 
     
3. Puedo señalar con precisión 
la secuencia de hechos 
históricos de algún área 
curricular.  




4. Al analizar información 
científica reconozco las 
diferencias entre dos o más 
teorías 
     
5. Mi conocimiento de teorías 
me permite plantear hipótesis 
o conjeturas. 
     
Búsqueda de 
información 
6. Presento habilidad para 
buscar información en 
diversos medios virtuales. 
     
Conocimientos 
holísticos 
7. Puedo comprender nuevos 
conocimientos con 
perspectiva amplia y holística. 
     
8. Los conocimientos 
propuestos en el plan de 
estudios hacen posible mi 
solvencia académica en el 
desarrollo de mi formación 
profesional. 






9. Al realizar una tarea aplico los 
procedimientos que he 
planificado sin dejarme llevar 
por los demás. 
     
10.Luego de analizar una tarea 
selecciono el procedimiento 
que sea más viable. 




11.Soy capaz de seleccionar las 
técnicas más adecuadas al 
realizar mis tareas. 
     
12.Si un método es bueno para 
una tarea puedo hacer uso de 
él,  en otras situaciones 
semejantes. 





13. Tengo destreza para 
representar una situación 
abstracta en esquemas o 
maquetas. 
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14. Me resulta fácil elaborar un 
organizador visual para 
comunicar un proyecto. 
     
Manejo de 
destrezas 
15. Tengo destreza para utilizar 
modelos de aquellos 
procedimientos exitosos de 
mi aprendizaje. 
     
16. Tengo habilidad práctica para 
organizar datos.  




Empatía  17. Soy capaz de ponerme en la 
situación de los demás al 
realizar una tarea. 
     
18. Soy respetuoso de las 
opiniones de los demás. 
     
Valoración  19. Tengo una buena valoración 
de los aprendizajes por eso 
me esfuerzos por aprender. 
     
20. Los conocimientos de mi 
carrera profesional son muy 
bien valorados por la 
sociedad en la actualidad.  
     
Comportamiento 21. Me comporto 
adecuadamente en las 
diferentes situaciones de 
aprendizaje. 
     
22. Actúo con predisposición 
positiva para construir mis 
aprendizajes.   
     
Motivación  23. Me siento motivado para 
profundizar mis estudios y ser 
cada vez mejor.  
     
24. Me siento motivado para 
seguir adquiriendo nuevos 
conocimientos prácticos 
después de  escuchar las 
clases. 
     








































































Nombre  Cuestionario para evaluar el manejo de 
entornos virtuales en estudiantes. 
Autor   Mendoza Retamozo, Rolando 
Forma de aplicación   Individual o colectiva  
Grupo de aplicación  Mayores de 18 años  
Duración   20 minutos aproximadamente  
Objetivo  Establecer mediante una encuesta nivel de 
manejo de entornos virtuales. 
Descripción  El cuestionario consta de 24 preguntas, fue 
estructurado bajo una escala Siempre, casi 
siempre A veces, casi nunca y nunca  
Dimensiones  Dimensión 1.- D1: Personaliza: 1 al 6 
(ítems)  
Dimensión 2.- D2: Gestión de información. 7 
al 12 (ítems)  
Dimensión 3.- Interacción: 13 al 18 (ítems)  
Dimensión 4.- Crea objetos virtuales en 
diversos formatos 19 al 24 (ítems)  





Alfa de Cronbach  La prueba de confiabilidad obtuvo un Alfa de 














Confiabilidad sobre el instrumento de Manejo de entornos virtuales 
           
          
 
Resumen de procesamiento de 
casos 
 N % 
Casos Válido 20 100,0 
Excluidoa 0 ,0 
Total 20 100,0 
a. La eliminación por lista se basa en todas las 





Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de 




























Nombre  Cuestionario para evaluar el desarrollo de 
competencias digitales en estudiantes. 
Autor   Mendoza Retamozo, Rolando 
Forma de aplicación   Individual o colectiva  
Grupo de aplicación  Mayores de 18 años  
Duración   20 minutos aproximadamente  
Objetivo  Establecer mediante una encuesta nivel de 
manejo el desarrollo de competencias 
digitales en estudiantes. 
Descripción  El cuestionario consta de 24 preguntas, fue 
estructurado bajo una escala Siempre, casi 
siempre, A veces, casi nunca y nunca  
Dimensiones  Dimensión 1.- D1: Competencias digitales 
conceptuales: 1 al 8 (ítems)  
Dimensión 2.- D2: Competencias digitales 
procedimentales. 9 al 16 (ítems)  
Dimensión 3.- Competencias digitales 
actitudinales: 17 al 24 (ítems)  
 





Alfa de Cronbach  La prueba de confiabilidad obtuvo un Alfa de 
Cronbach de 0,944  
  
 
Confiabilidad del instrumento Desarrollo de competencias digital 
           
          
 
Resumen de procesamiento de 
casos 
 N % 
Casos Válido 20 100,0 
Excluidoa 0 ,0 
Total 20 100,0 
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a. La eliminación por lista se basa en todas las 




Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach N de elementos 
,944 24 
 
 
 
 
 
 
 
